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Abstrak
Pengalaman belajar mengenai proses metamorfosis katak yang menarik dan interaktif
merupakan hal yang melatarbelakangi perancangan dan pembuatan aplikasi berbasis
Augmented Reality ini. Penerapan Augmented Reality diharapkan dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menarik pun  menjadi lebih mudah dan efisien terutama dalam
perangkat bergerak.  Aplikasi ini dibangun menggunakan metodologi Prototype. Analisis yang
dilakukan adalah dengan melakukan pengumpulan data berupa jurnal terdahulu yang
berkaitan dalam membuat dan menganalisis aplikasi. Pembuatan aplikasi Augmented Reality
pada smartphone Android ini menggunakan Qualcomm Vuforia SDK dan Unity 3D. Pembuatan
objek tiga dimensi dibuat dengan menggunakan Autodesk Maya, selain itu aplikasi ini terdapat
fitur seperti beberapa informasi yang tampil sesuai dengan objek yang dideteksi oleh marker
serta ada pilihan untuk melihat tahapan sekaligus informasi dari tahapan metamorfosis katak.
Hasil analisis dan perancangan aplikasi ini diharapkan mampu memberikan kemudahan serta
meningkatkan ketertarikan pengguna dalam mempelajari metamorfosis katak melalui
visualisasi objek tiga dimensi desain metamorfosis katak.
Kata kunci : Augmented Reality,Android, Qualcomm Vuforia SDK, Autodesk, Maya,
Metamorfosis.
Abstract
The interesting and interactive learning experience about the frogs metamorphosis
process is the background to the design and manufacture of Augmented Reality applications
based on this. Augmented Reality Application is expected to create an interesting learning
experience becomes easier and efficient especially in mobile devices. This application is built
using a Prototype methodology. The analysis is done by collecting data in the form of  related
journals in making and analyzing applications. Augmented Reality applications on Android
smartphones is created with Qualcomm Vuforia SDK and Unity 3D. Objects 3D in this
application is created by Autodesk Maya. This application there are features such as
information that appears according to the object detected by the marker and option to view the
information at the same stage of the stages of metamorphosis of the frog. The results of the
analysis and design of this application is expected to provide convenience and enhance the
user's interest in studying the frog metamorphosis through the visualization of three-
dimensional objects frog metamorphosis design.
Keywords : Augmented Reality, Android, Qualcomm Vuforia SDK, Autodesk, Maya,
Metamorphosis.
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1. PENDAHULUAN
ugmented Reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam suatu  lingkungan nyata tiga dimensi yang
langsung diproyeksikan ke dalam  waktu  nyata yang dapat disentuh dan dapat dilihat serta
dapat didengar juga[1]. Menurut Youllia Indrawaty (2013, h.2) Teknologi Augmented Reality
(AR) dapat menggabungkan suatu objek 3D ke dalam lingkungan nyata menggunakan media
webcam. [2]. Perkembangan teknologi AR yang dapat diterapkan pada perangkat bergerak dapat
meningkatkan kualitas pengalaman belajar[3].
Menurut Fatikhatul Maghfuro (2014, h.3) Karakteristik belajar anak dalam
pembelajaran IPA terlihat pasif dan kurang adanya interaksi sosial dengan guru dan teman
kelasnya serta kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran sehingga mereka kesulitan
memahami materi pembelajaran yang disampaikan guru seperti pembelajaran proses
metamorfosis. Agar pemahaman belajar anak terhadap materi metamorfosis menjadi lebih baik
serta kegiatan  belajar mengajar berjalan lebih efektif maka perlu menerapkan metode
pembelajaran yang disesuaikan dengan  karakteristik belajar anak[4].
Salah satu alternatif yang perlu diambil adalah penerapan metode edutainment bermedia
Augmented Reality yang mampu mengajak anak untuk  mengikuti pembelajaran dengan aktif
dan mendapatkan  pengalaman langsung dari visualisasi yang ditampilkan melalui objek 3D
yang ditampilkan melalui Augmented Reality[4]. Mengingat pentingnya menciptakan
pengalaman belajar yang menarik melalui pembelajaran interaktif, maka tampilan virtual
menggunakan aplikasi AR pada perangkat bergerak harus ditingkatkan supaya AR bisa menjadi
menyenangkan, memotivasi, dan menjadi alat pelengkap dalam proses belajar mengajar untuk
prasekolah selain untuk menghibur[5].
Sebelumnya Fahreza Fauzi Putera juga telah merancang aplikasi metamorfosis dengan
menggunakan aplikasi Unity 3D dan Qualcomm Vuforia dalam jurnalnya “Aplikasi
Pembelajaran Metamorfosis Berbasis Android Augmented Reality”[6]. Pengujian yang
dilakukan Fahreza berupa pengujian terhadap spesifikasi handphone, kecepatan render dan
jarak. Selain itu masih banyak juga aplikasi Augmented Reality yang pernah dibuat sebelumnya
seperti milik Iwan Setya Nugraha dalam jurnal “Pemanfaatan Augmented Reality Untuk
Pembelajaran Pengenalan Alat Musik Piano” dengan menggunakan Unity 3D[7].
2. METODE PENELITIAN
Dalam pembuatan dan perancangan aplikasi ini, digunakan metodologi Prototype.
Metodologi Prototype yang dilakukan meliputi beberapa tahapan metodologi seperti berikut ini.
2.1 Identifikasi Masalah
Pada tahap ini akan mulai untuk menentukan objek yang akan dibuat dalam aplikasi serta
mencari dan membandingkan beberapa jurnal terdahulu yang terkait dengan tema Augmented
Reality. Menurut  Iwan Setya Nugraha (2013, h.2), “Dalam teknologi Augmented Reality ada
tiga karakteristik yang menjadi dasar diantaranya adalah kombinasi pada dunia nyata dan
virtual, interaksi yang yang berjalan secara real time dan karakteristik terakhir adalah bentuk
objek yang berupa model 3D[7].
2. 2 Perencanaan
Pada tahap ini akan mulai memikirkan konsep mengenai pembuatan aplikasi, yaitu mulai
untuk menentukan software yang akan mendukung pembuatan aplikasi seperti mempersiapkan
Unity 3D, Autodesk Maya serta Vuforia SDK. Autodesk maya adalah software grafis 3D yang
saat ini telah dikembangkan oleh Autodesk Inc dalam membuat aplikasi interaktif 3D yang
terwujud dalam video game, film, animasi ataupun efek visual dan arsitektur[8]. Sedangkan
Vuforia SDK mendukung berbagai macam platform seperti iOS, Android, dan Unity 3D untuk
A
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beragam aplikasi native pada perangkat ponsel cerdas maupun tablet[9]. Pada tahap ini juga
mengumpulkan data mengenai tahapan metamorfosis katak seperti   tahapan-tahapan
metamorfosis katak dari telurberuduberudu berkakikatak mudakatak dewasa[10].
Gambar 1 Tahapan Metamorfosis Katak
2. 3  Analisis Data
Dalam tahap ini, selanjutnya data-data yang telah dikumpulkan akan mulai dianalisis
manakah yang sesuai dengan tema Augmented Reality. Data-data yang dikumpulkan dan
dianalisis adalah data mengenai software yang dipergunakan dalan pembuatan aplikasi serta
informasi penting mengenai tahapan metamorfosis katak.
2. 4  Prototyping
Pada tahap ini,terdapat tiga tahapan dalam metode prototype yaitu membangun metode
Prototype, evaluasi Prototype dan mengkodekan sistem seperti membuat perancangan
sementara mengenai metamorfosis katak. Dalam metode ini akan memulai dengan membuat
perancangan aplikasi sementara, mendesain objek 3D dengan Autodesk maya yang akan dipakai
saat ujian , serta mengevaluasi mengenai aplikasi yang dibangun apakah sesuai dengan
keinginan dan kebutuhan. Tahap pembuatan marker di web menggunakan Vuforia SDk
Developer dapat dilihat pada Gambar 2.
Gambar 2 Contoh pembuatan Marker
Selanjutnya tahap pembuatan objek 3D seperti telur katak, berudu, berudu muda, katak
muda dan katak dewasa dengan menggunakan Autodesk Maya 2013. Tahap pembuatan objek
dengan menggunakan Autodesk maya seperti pada Gambar 3.
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Gambar 3 Contoh pembuatan objek 3D
2.5  Implementasi
Pada tahap ini, dilakukan tahap pengkodean program aplikasi. Pengkodean program
menggunakan bahasa pemograman C# pada Unity 3D yang berbasis Android. Android
merupakan sistem operasi berbasis Linux untuk telepon selular seperti smartphone dan tablet.
Android menyediakan platform terbuka  bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri untuk dapat digunakan oleh bermacam piranti bergerak[11].
2.6  Pengujian atau Testing
Tahapan ini merupakan tahapan terakhir dimana akan dilakukan pengujian terhadap
aplikasi yang dibuat. Pengujian dilakukan untuk menguji apakah kamera smartphone Android
dapat mendeteksi marker yang dibuat dan berhasil menampilkan objek 3D yang sesuai.
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan 4 jenis smartphone dengan spesifikasi yang
berbeda terutama dari segi kamera belakang. Pengujian yang dilakukan yaitu pengujian terhadap
marker berwarna, jarak kamera dari marker, sudut kemiringan kamera terhadap marker, dan
jumlah intensintas cahaya menggunakan aplikasi lux meter.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Perancangan Aplikasi
Gambar 4 Tampilan Splashscreen Aplikasi
Gambar 4 merupakan tampilan splashscreen aplikasi ARMetamorfosis Katak. Tampilan
spalshscreen ini merupakan tampilan halaman pembuka saat aplikasi dijalankan oleh pengguna.
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Gambar 5 Menu Utama Aplikasi
Gambar 5 merupakan  tampilan menu utama dari aplikasi ARMetamorfosis Katak.
Didalam tampilan menu utama terdapat 4 pilihan yang bisa dipilih oleh pengguna yaitu Tentang
Katak, Metamorfosis Katak, Informasi dan Keluar.
Gambar 6 Tampilan Saat Objek Telur Tampil
Gambar 6 merupakan tampilan saat kamera smartphone menampilkan objek 3D berupa
telur katak saat kamera smartphone diarahkan ke marker telur katak.
Gambar 7 Tampilan Saat Objek Berudu Tampil
Gambar 7 merupakan tampilan saat kamera smartphone menampilkan objek 3D berupa
berudu saat kamera smartphone diarahkan ke marker berudu.
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Gambar 8 Tampilan Saat Objek Berudu Berkaki Tampil
Gambar 8 merupakan tampilan saat kamera smartphone menampilkan objek 3D berupa
berudu berkaki saat kamera smartphone diarahkan ke marker berudu berkaki.
Gambar 9 Tampilan Saat Objek Katak Muda Tampil
Gambar 9 merupakan tampilan saat kamera smartphone menampilkan objek 3D berupa
katak muda saat kamera smartphone diarahkan ke marker katak muda.
Gambar 10 Tampilan Saat Objek Katak Dewasa Tampil
Gambar 10 merupakan tampilan saat kamera smartphone menampilkan objek 3D berupa
katak dewasa saat kamera smartphone diarahkan ke marker katak dewasa.
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Pada Menu metamorfosis katak, objek yang ditampilkan secara bertahap. Tahapan proses
metamorfosis katak yang ditampilkan dapat dilakukan dengan memilih pilihan yang ada pada
aplikasi yaitu tahap 1, tahap 2, tahap 3, tahap 4, tahap 5, dan tahap 6. Gambar 11 adalah
tampilan saat menu metamorfosis katak dipilih maka akan tampil tahap 1 dari metamorfosis
katak beserta informasi dari tahapan tersebut .
Gambar 11 Tampilan Tahap 1 Metamorfosis Katak
Gambar 12 merupakan tampilan saat memilih tahap 2 sehingga objek tahap 1 akan
berubah menjadi objek tahap 2 secara otomatis beserta informasi tahap 2 yaitu Telur katak yang
menetas.
Gambar 12 Tampilan Tahap 2 Metamorfosis Katak
Gambar 13 merupakan tampilan saat memilih tahap 3 sehingga objek tahap 2 akan
berubah menjadi objek tahap 3 secara otomatis beserta informasi tahap 3 yaitu berudu muda.
Gambar 13 Tampilan Tahap 3 Metamorfosis Katak
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Gambar 14 merupakan tampilan saat memilih tahap 4 sehingga objek tahap 3 akan
berubah menjadi objek tahap 4 secara otomatis beserta informasi tahap 4 yaitu berudu berkaki.
Gambar 14 Tampilan Tahap 4 Metamorfosis Katak
Gambar 15 merupakan tampilan saat memilih tahap 5 sehingga objek tahap 4 akan
berubah menjadi objek tahap 5 secara otomatis beserta informasi tahap 5 yaitu katak muda.
Gambar 15 Tampilan Tahap 5 Metamorfosis Katak
Gambar 16 merupakan tampilan saat memilih tahap 6 sehingga objek tahap 5 akan
berubah menjadi objek tahap 6 secara otomatis beserta informasi tahap 6 yaitu katak dewasa.
Gambar 16 Tampilan Tahap 6 Metamorfosis Katak
3.2 Pengujian
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan empat jenis smartphone Android
yang berbeda. Pengujian dilakukan untuk mengetahui pendeteksian marker yang baik dengan
jarak, intensintas cahaya, sudut kemiringn serta spesifikasi kamera smartphone tertentu. Berikut
tabel hasil pengujian yang diperoleh.
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Tabel 1 Hasil Pengujian Penanda atau Marker
No. Jenis Penanda Hasil Pengujian
1. Marker Berwarna Objek tampil sesuai dengan marker-nya
Pada Tabel 1 diperoleh hasil pengujian bahwa objek tampil dengan menggunakan
marker atau penanda berwarna. Pengujian dilakukan untuk mengetahui marker berwarna dapat
dideteksi atau tidak oleh kamera smartphone.
Tabel 2 Hasil Pengujian Terhadap Spesifikasi Smartphone
No. Jenis Smartphone Hasil Pengujian
1. Mito T510 Objek tampil sesuai dengan marker-nya
2. Oppo Neo (R831K) Objek tampil sesuai dengan marker-nya
3. Samsung Galaxy Core Objek tampil sesuai dengan marker-nya
4. Samsung Galaxy Tab 2 7.0 Objek tampil sesuai dengan marker-nya
Pada Tabel 2 merupakan hasil dari pengujian yang dilakukan dengan menggunkan
beberapa smartphone android yang spesifikasinya berbeda terutama kamera belakangnya.
Smartphone yang diujikan yaitu Mito T510, Oppo Neo, Samsung Galaxy Core dan Samsung
Galaxy Tab 2.7.0.





1. Mito T510 <16 Objek tidak tampil
16 Objek tampil
100 Objek tampil
>100 Objek tidak tampil
2. Oppo Neo (R831K) <16 Objek tidak tampil
16 Objek tampil
100 Objek tampil
>100 Objek tidak tampil
3. Samsung Galaxy Core <16 Objek tidak tampil
16 Objek tampil
100 Objek tampil
>100 Objek tidak tampil
4. Samsung Galaxy Tab 2 7.0 <16 Objek tidak tampil
16 Objek tampil
100 Objek tampil
>100 Objek tidak tampil
Pada Tabel 3 Pengujian dilakukan dengan menggunakan penggaris untuk mengukur
jarak antara kamera dengan marker/penanda. Pengujian dilakukan dengan cara menempel
marker di dinding dan mengukur jarak dengan menarik benang yang  telah diukur sebelumnya
dengan menggunakan mistar.
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Tabel 4 Hasil Pengujian Terhadap Sudut
No. Jenis Smartphone Sudut (derajat) Hasil Pengujian
1. Mito T510 450 Objek tampil
700 Objek tampil
900 Objek tidak tampil
>900 Objek tidak tampil
2. Oppo Neo (R831K) 450 Objek tampil
700 Objek tampil
900 Objek tidak tampil
>900 Objek tidak tampil
3. Samsung Galaxy Core 450 Objek tampil
700 Objek tampil
900 Objek tidak tampil
>900 Objek tidak tampil
4. Samsung Galaxy Tab 2 7.0 450 Objek tampil
700 Objek tampil
900 Objek tidak tampil
>900 Objek tidak tampil
Pada Tabel 4 pengujian dilakukan dengan menggunakan busur yang dipasang pada
kayu sebagai titik acuan untuk mengukur sudut kemiringan kamera smartphone terhadap marker
yang diletakkan diatas meja




Lux Hasil Lux Hasil Lux Hasil
1. Mito T 510 9 Tidak Tampil 254 Tampil 1522 Tampil
4 Tidak Tampil 205 Tampil 1099 Tampil
13 Tidak Tampil 526 Tampil 8499 Tampil
2. Oppo Neo
(R831K)
11 Tidak Tampil 739 Tampil 6289 Tampil
173 Tampil 521 Tampil 2072 Tampil
12 Tidak Tampil 1136 Tampil 9178 Tampil
3. Samsung Galaxy
Core
7 Tidak Tampil 1059 Tampil 2053 Tampil
45 Tampil 499 Tampil 10793 Tampil
146 Tampil 974 Tampil 1395 Tampil
4. Samsung Galaxy
Tab 2 7.0
9 Tidak Tampil 369 Tampil 2693 Tampil
8 Tidak Tampil 895 Tampil 12493 Tampil
59 Tampil 1167 Tampil 2048 Tampil
Pada Tabel 5 pengujian dilakukan dengan menggunakan aplikasi lux meter untuk
mengukur bayaknya intensitas cahaya dalam satu ruangan.
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5. KESIMPULAN
Dari hasil pengujian dan analisis dari aplikasi ARMetamorfosis Katak maka dapat
dsimpulkan bahwa :
1. Dengan dibuatnya aplikasi Augmented Reality ini, diketahui bahwa marker
berwarna dan bergambar mampu dideteksi oleh kamera Mobile Phone sehingga
objek 3D tampil dengan baik.
2. Kamera Mobile Phone mampu mendeteksi posisi marker berwarna untuk
menampilkan objek 3D yang sesuai dengan marker berwarna yang dipakai.
3. Jarak dan sudut kemiringan antara kamera mobile phone dengan marker
mempengaruhi hasil pendeteksian objek 3D pada marker. Jarak yang baik untuk
menampilkan objek 3D yaitu 16 cm sampai dengan 100 cm. Sedangkan untuk sudut
kemiringan yang mempengaruhi hasil pendeteksian marker adalah 450 sampai
dengan 700.
6. SARAN
Berdasarkan hasil pengujian dan analsis maka diperoleh saran sebagai berikut:
1. Memperbanyak objek 3D yang ada dan melengkapi informasi penting yang
diperlukan dalam aplikasi metamorfosis katak agar menjadi lebih lengkap dan
sempurna.
2. Menambahkan beberapa fitur baru yang dapt menambah ketertarikan pengguna
terhadap aplikasi seperti pilihan rotasi objek, perbesar objek serta menambahkan
musik dalam aplikasi tersebut.
3. Menambahkan fitur berupa pilihan menu dalam bentuk Augmented Reality yang
bisa dipilih hanya dengan menyentuh marker saja sehingga memungkinkan adanya
interaksi antara pengguna dengan marker.
4. Mengembangkan marker dalam aplikasi menjadi multiple marker sehingga objek
yang ditampilkan bisa lebih dari satu.
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